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^ DESMINTIENDO 
^ RUMORES 
>> INFUNDADOS 

Es un sano deporte practi¬ 
car la «leal competencia», y 
por ello siempre es justo re¬ 
conocer que el éxito Ams- 
trad escapa lo hasta ahora 
conocido. 

Nosotros, que estamos pe¬ 
ro que muy contentos con 
nuestro Commodore, y no lo 
cambiamos por ningún Alus¬ 
trad, debemos de cimentar 
esta opinión sobre una base 
sólida, y admitir que pueda 
haber otras personas con un 
pensamiento distinto al nues¬ 
tro. 

Resulta vergonzoso que 
existan algunas personas que 
se dediquen a desacreditar a 
la competencia, como único 
sistema para hacerla frente. 

Es en casos como éstos, en 
los que nos sentimos más so¬ 
lidarios con unos compañe¬ 


ros como Amstrad, y nos 
animamos a publicar la si¬ 
guiente noticia, que aunque 
personalizada a un Amstrad, 
bien podría extraérsele una 
moraleja de carácter gene¬ 
ral: 

Alguna lengua de doble 
filo, a la que sin duda la en¬ 
vidia por el éxito Amstrad le 
corroe, ha difundido el in¬ 
fundado rumor de la desa¬ 
parición del mercado del 
CPC 6128. 

Indescomp nos ha confir¬ 
mado que esta noticia es ab¬ 
solutamente incierta, y que 
el nivel de ventas consegui¬ 
do por el CPC 6128 justifica 
sobradamente su presencia 
en las tiendas, constituyén¬ 
dose en un ordenador de 
media capacidad, hábil tan¬ 
to para los juegos, como 
para la mediana gestión co¬ 
mercial. 

La popularidad de este or¬ 
denador queda constatada 


por la audiencia del progra¬ 
ma «Sábado Chip» de la Ca¬ 
dena de Ondas Populares 
(COPE) y Radio Miramar, 
que ha sido inundado por 
los votos vertidos en los 


contestadores automáticos de 
la emisora, dando por el mo¬ 
mento como ganador en las 
preferencias de su audiencia 
en materia de ordenadores, 
al CPC6128. 



^ PROFESION 

DETECTIVE: GRAN 
^ CONCURSO 
>0 IDEALOGIC 


Con motivo del lanza¬ 
miento el pasado 15 de Mar¬ 


zo del programa PROFE¬ 
SION DETECTIVE para 
Commodore 64, dirigido es¬ 
pecialmente al usuario entre 
18 y 25 años, la firma IDEA- 
LOGIC ha convocado un 



gran concurso, dotado con 
56 premios, cuyo objetivo es 
descubrir el misterio que 
oculta el programa, para lo 
cual deben ser contestadas 
las siguientes preguntas: nom¬ 
bre del culpable, como lo 
hizo y por qué. 

Las bases de participación 
en el concurso, se encuen¬ 
tran disponibles en todos los 
distribuidores de IDEALO- 
GIC, siendo el próximo 15 
de Julio la fecha tope pa¬ 
ra recibir las soluciones. 
Así que hay que darse prisa; 
el primer premio es de 
100.000 Ptas., además de la 
difusión que tendrán los ga¬ 
nadores, y por supuesto las 
tiendas en que hayan sido 
vendidos los programas de 
los vencedores, en las cuales 
serán efectuadas las entregas 
de premios. 

PROFESION: DETECTI¬ 
VE es un programa pertene¬ 
ciente a una serie de títulos 
de aventura y misterio, en 
donde se produce un enigma 
que el usuario ha de resol¬ 
ver, buscando pistas, ha¬ 


ciendo deducciones, obte¬ 
niendo declaraciones... El 
programa trabaja con un pe¬ 
queño vocabulario en caste¬ 
llano, y dispone de gráficos 
animados. El primer caso es 
el llamado «El fantasma de 
Villa del Mar». 

Aquí el detective dispone 
de un ordenador central en 
donde archivar los datos ob¬ 
tenidos, un detectimóvil pa¬ 
ra desplazarse por la ciudad 
y multitud de distintos obje¬ 
tos y pantallas por las que 
desplazarse. 

Se presenta con un amplio 
manual, conteniendo la his¬ 
toria del caso, la descripción 
de los sospechosos, y un pe¬ 
queño block de notas. 

Sin duda, éste será el pro¬ 
grama del año. Así lo avala 
el éxito obtenido por este 
programa y Spinnaker, que 
han recibido en U.S.A. el 
certificado de Oro y cinco 
certificados de Plata de 
SOFTWARE PUBLISHER 
ASSOCIATION, por el éxi¬ 
to de ventas obtenido en 
aquel país. 
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HARDBALL 


El olor a perritos calientes y palomitas de maíz invade el 
ambiente. Niños con gorritas y banderas de colores 
esperan ansiosos el comienzo del espectáculo. El clamor 
de la multitud impaciente aumenta nuestra emoción. Nos 
encontramos en un típico partido de Base-Ball en 
Norteamérica: se trata de HARDBALL, el más real de los 
juegos de competición entre equipos. 


maestro jugando al Hardball si 
antes no se tienen unas nociones 
básicas de las reglas del béisbol, 
de las cuales ofrecemos a conti¬ 
nuación un resumen, bastante 
chapucero, eso sí, pero no se pue¬ 
de tener todo... 





BREVE MANUAL 


INTRODUCTORIO A 
X LAS REGLAS 
«X FUNDAMENTALES 
DEL BASE-BALL 


El béisbol es un deporte que se 
juega entre dos equipos de nueve 
jugadores cada uno, ganando 
aquel que consiga al final del en¬ 
cuentro más puntos. Un punto se 
consigue sólo por el equipo que 
está «al bate», realizando lo que 
se llama una carrera. El equipo lo¬ 
cal es el primero en tomar posicio¬ 
nes en el campo, mientras que el 
visitante se situará listo para ba¬ 
tear (no todo el equipo, sólo un 
, por supuesto), 
jugador que actúa de pitcher 
debe tratar de lanzar la pelota al 
catcher, sin que el bateador del 
contrario la golpee man¬ 
ió más lejos posible. Si la 
cruza la casa por un área 
el bateador pueda golpear- 
i este no lo hace, se considera- 
que se llama un strike. Cuan- 
el jugador «al bate» haya acu¬ 
mulado tres strikes se va fuera, y __ . 

el siguiente jugador de su equipo 
pasa a batear, tratando de hacerlo 
mejor que su desafortunado com¬ 
pañero. 

Si el bateador consigue golpear 
la pelota debe salir corriendo lo 
más rápido que pueda hacia la 
primera base, tratando de llegar a 
ésta antes de que los jugadores 
contrarios se hagan con el control 
de la pelota. Si el primera base 
coge la pelota, o ésta le es enviada 


El actual deporte de Base-Ball 
(léase béisbol) nació, como es de 
todos sabido, en EE. UU. (Esta¬ 
dos Estados Unidos Unidos), más 
concretamente en New Jersey 
(léase Niu Yersi) en 1946, habien¬ 
do conseguido actualmente ser el 
«deporte nacional», no sólo entre 
los familiares del tío Sam, sino 
también en otros muchos países. 

Hardball es una fantástica si¬ 
mulación de este deporte, que nos 
proporcionará largas horas de en¬ 
tretenimiento, al menos, mientras 
seamos capaces de ir derrotando a 
nuestros adversarios y lograr 


mantener la honrosa posición del 
mejor jugador del barrio, para lo 
cual este artículo puede ser de 
gran utilidad. ¡Animo!, trata de 
continuar la lectura hasta la últi¬ 
ma línea, y el éxito está asegurado 
(el equipo de redacción de Tu Mi¬ 
cro Commodore no se hace res¬ 
ponsable de que algún otro usua¬ 
rio haya leído también esta sec¬ 
ción y te haga morder el polvo de 
la derrota). 

Es obvio que no se puede ser un 
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por algún compañero antes de que 
el bateador llegue a esta base, es 
eliminado (lo mismo ocurre si al¬ 
gún jugador la coge «al vuelo»). 
En caso contrario, el bateador se 
puede quedar en la primera base 
(así, disimulando, como quien no 
quiere la cosa) en espera de que el 
próximo bateador golpee la pelota 
para correr a la segunda, o hacerlo 
directamente si tiene tiempo sufi¬ 
ciente. 

Lo más frecuente para hacer 
una carrera (dar la vuelta comple¬ 
ta al campo y volver a «casa») es 
batear la pelota, enviándola a las 
gradas, con lo que hay tiempo su¬ 
ficiente, ya que los jugadores no 
se van a poner a buscar la bola en¬ 
tre el público (dada la alta veloci¬ 
dad de la pelota al ser golpeada, 
esta medida puede resultar un 
poco salvaje, pero como todos lo 
hacen, no vamos a ser menos que 
ellos). 

Se puede, asimismo, intentar 
tobar una base, corriendo hacia 
ella antes de que la pelota sea lan¬ 
zada. La mayoría de las veces no 
da resultado, porque el equipo 
que tiene la bola la envía hacia la 
base que va ser «robada», pero si 
sale bien se quedan con un palmo 
de narices. 

Si la pelota que lanza el pitcher 
no pasa por una zona por la cual 
pueda ser bateada (demasiado 
alta, o baja, o muy desviada), se 
considera como una descortesía 
por parte del lanzador, y se anota¬ 
rá lo que se llama una «bola». Si 
un bateador acumula cuatro «bo¬ 
las» antes de tener tres strikes, 
pasa a la primera base. 

Después de este largo, necesario 
(y aburrido, sabemos encajar bien 
las críticas) prólogo, y una vez 
comprendidas las reglas básicas 
del base-ball de verdad, pasemos a 
explicar el juego en cuestión. 

HARDBALL: ALGO ASI 
COMO UN BEISBOL, 
PERO EN PEQUEÑITO 

La emoción de sentirse compe¬ 
tidor en un partido de base-ball, la 
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satisfacción de haber golpeado co¬ 
rrectamente la pelota y sentir la 
vibración del bate tras el golpe, el 
contacto de la pelota contra el 
guante reforzado, la concentra¬ 
ción necesaria para lanzar la pelo¬ 
ta sin que el bateador llegue a ver- 
la, es algo qe muchos jamás dis¬ 
frutaremos, dadas nuestras espe¬ 
ciales características psicofísicas 
(llamémosle vagancia, sin eufe¬ 
mismos). Precisamente, para la 
gente especialmente avara en lo 
que al gasto muscular se refiere, 
Bob Whitehead ha creado el 
Hardball, que no es exactamente 
como lo antes indicado, pero re¬ 
sulta un sucedáneo bastante acep¬ 
table. 

No hay más que jugar unos mi¬ 
nutos o simplemente dar una 
ojeada a las fotos del juego para 


darse cuenta de que Hardball lo 
único que tiene de parecido con 
esos supuestos beísboles que esta¬ 
mos acostumbrados a ver, con fi¬ 
guras confusas y trayectorias de 
bola que parecen ignorar cual¬ 
quier ley física del movimiento, es 
la forma del casete en que el pro¬ 
grama viene grabado. 

Para cargar el juego debemos 
pulsar SHIFT + RUN/STOP, te¬ 
niendo en cuenta que al finalizar 
la carga no hay que pulsar STOP 
en el Datassette, ya que tras cada 
cambio de equipo de posición 
campo-bate, aparece una pantalla 
con los resultados hasta el mo¬ 
mento y la posición de los jugado¬ 
res, y sobre esta tabla, el ordena¬ 
dor carga un pequeño dibujo de 
unos árboles, lo que da un aspecto 
de lo más bucólico al monitor. De 












/ 


todos modos, si por inercia desco¬ 
nectamos el PLAY del casete, el 
mensaje 'Press play on tape' hará 
su triunfal entrada. Volvemos a 
conectarlo y aquí no ha pasado 
nada (Errare Humanum Est). 

Nada más terminar la graba¬ 
ción del juego, aparecerá la panta¬ 
lla de selección de opciones, con 
nada menos que 12 posibilidades 
distintas de juego. Moviendo el 
joystick podremos escoger con 
qué equipo jugar, así como el con¬ 
trincante al que nos enfrentamos: 
ordenador o humano. Existe tam¬ 
bién un grupo de opciones para 
comenzar designando un bateador 
(-DH). Cuando el cursor se en¬ 
cuentre sobre la opción deseada, 
pulsa Fire-Button, y el juego co¬ 
menzará automáticamente. 

Existe una pantalla de decisión 
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a fondo 

del entrenador, que aparece nada 
más hacer la selección anterior. 
En ella, están representados los ju¬ 
gadores, indicando quién está en 
las bases y en cuál se encuentra, la 
forma de batear (R-derecho, L-iz- 
quierdo, S-desviar) y su proposi¬ 
ción de bateo. En esta pantalla se 
pueden sustituir jugadores, inter¬ 
cambiar posiciones y ajustar los 
parámetros del partido. Para se¬ 
leccionar cualquiera de estas op¬ 
ciones debemos situar el cursor 
por medio del joystick sobre ésta, 
y pulsar disparo. 

Para sustituir a un jugador por 
un suplente, el método a seguir es 
colocar el cursor (que aparece so¬ 
bre la lista de nombres de los juga¬ 
dores en activo) sobre el que que¬ 
ramos, y mover el joystick a la de¬ 
recha. En este momento, una lista 
de los miembros del equipo que se 
encuentran en. el banquillo, acom¬ 
pañada de sus características prin¬ 
cipales, nos es dada a conocer. 
Los miembros de esta lista pue¬ 
den ser movidos a voluntad hasta 
dejar en el centro al jugador que 
queremos que salga al campo. 
Acto seguido apretamos el botón 
de fuego, y la sustitución se consi¬ 
derará realizada. 

Hay que tener en cuenta que, 
una vez que hayamos sacado a un 
jugador del campo, no podemos 
volver a utilizarlo durante toda la 
partida (tal vez porque se enfada 
con nosotros por la decisión to¬ 
mada), ni siquiera sacándolo en 
sustitución de otro. 

Para intercambiar la posición 
de dos jugadores, se procede de 
modo similar al caso anterior. 
Una vez elegida la opción «Ex- 
change Position», el cursor apare¬ 
ce sobre la lista de jugadores, pero 
no sobre el nombre de estos (tal 
vez les gusta el anonimato), sino 
sobre la posición que desempeñan 
en el campo. Al mover el joystick 
a la derecha, el cursor se sitúa so¬ 
bre esta misma columna. Movien¬ 
do hacia arriba o abajo, buscamos 
una posición que nos guste para 
él, y pulsamos disparo, con lo que 
nuestro querido ordenador hará el 
resto. 



Como es lógico (y podemos ase¬ 
gurar que el programador lo es), a 
esta pantalla de decisión se puede 
acceder en cualquier momento, 
simplemente pulsando la barra es¬ 
padadora. Una vez terminadas 
las operaciones estratégicas perti¬ 
nentes, volvemos al modo de jue¬ 
go pulsando esta misma tecla, re¬ 
tomándolo en el preciso momento < 

en que lo dejamos, y continuando 
con toda normalidad (¡faltaría 
más!). J 


N LANZAMIENTO, 

SN BATEO, RECOGIDA Y 
>5 COMPENETRACION: 

Os ESTE ES TODO EL 
SECRETO 

El terreno de juego del béisbol 
es muy grande, y nuestro monitor 
es muy chiquitito. Esto hace que 
el desarrollo de las jugadas tenga 
que realizarse en tres visiones dis¬ 
tintas del campo: izquierda, dere¬ 
cha y zona de lanzamiento. La 
primera que vemos al comenzar a 
jugar es esta última, en la que un 
jugador controla al pitcher y otro 
al bateador. Disponemos aquí de 
un catcher infalible, porque lo 
maneja el ordenador, que nunca 
se equivoca (no es por adular, 
pero al pobre le gustan los cumpli¬ 
dos), de modo que para el jugador 
que ha de efectuar el lanzamiento 
no existe la preocupación de coger 
la bola, ya que el receptor siempre 
lo atrapa (pero siempre, siempre, 
parece increíble). 

El pitcher dispone de toda una 
serie de efectos que le puede dar a 
la bola, apareciendo en un recua¬ 
dro debajo de la pantalla de gráfi¬ 
cos. Hay ocho posibles jugadas a 
efectuar, siendo las cuatro inicia¬ 
les: 

— Fastball: Bola lanzada con 
mucha velocidad. 

— Screwball: La pelota descri¬ 
be un extraño efecto «de torni¬ 
llo». 

— Change up: Un curioso efec- 
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to de elevación que despista más 
y mejor al bateador. 

— Curveball: La bola describe 
una gran curva antes de ir a parar 
a manos del catcher (¡el que nunca 
falla!). 

Estos efectos de la pelota son 
programados por el pitcher mo¬ 
viendo el joystick en la dirección 
deseada (unas flechitas indican la 
posición del mando de juego para 
cada una) y pulsando ’Fire-But- 
ton’. 

Una vez seleccionado el movi¬ 
miento general de la bola, otro pe¬ 
queño menú de opciones acaba de 
definir el efecto definitivo de esta: 
Pitch High, Outside, Inside y Low 
(Lanzamiento alto, exterior, inte¬ 
rior y bajo. Nuestro traductor es 
una maravilla). Tras esta última 
programación, la bola saldrá en 
dirección al catcher con el movi¬ 
miento elegido. 


El bateador no va a ser menos 
que el pitcher, y también dispone 
de varias posibilidades de actua¬ 
ción. En una selección inicial debe 
pulsar el botón de disparo simple¬ 
mente, o si se diera el caso, inten¬ 
tar robar alguna base, dirigiendo 
el joystick hacia la posición co¬ 
rrespondiente. Una vez hecho 
esto, el bateador dispone de una 
lista de posibles movimientos que 
son la réplica al lanzamiento del 
pitcher: Swing High, Outside, In- 
side y Low (nuestro traductor con¬ 
sidera innecesario volver a especi¬ 
ficar esta cuestión). 

Para que un lanzamiento sea in¬ 
terceptado correctamente, el ba¬ 
teador debe esperar a que la pelo¬ 
ta esté lo suficientemente cerca 
como para acertar, y programar la 
respuesta correspondiente al lan¬ 
zamiento (High-High, Inside-Insi- 
de, etc.). Una forma de saber qué 
efecto lleva la bola es fijarse en el 
guante del Catcher que nunca fa¬ 
lla, un momento antes de que la 
bola sea lanzada, y mover el joys¬ 
tick en la dirección que este se 
desplace. 

Por otra parte, el bateador debe 
pulsar disparo con el mando en la 
dirección correspondiente en el 
momento justo, ya que un peque¬ 
ño retraso o adelanto puede supo¬ 
ner la pérdida de la pelota. El con¬ 
trol del tiempo desde el momento 
de lanzarse la bola hasta que es 
necesario actuar sólo puede conse¬ 
guirse gracias a una continua 
práctica, así que hay que entrenar¬ 
se desde el principio. 

De todos modos, la regla ante¬ 
rior del movimiento del guante 
sólo puede aplicarse en caso de no 
jugar contra el ordenador, ya que 
la única forma de saber por dónde 
viene la bola en este caso es fijarse 
en la trayectoria que sigue, lo cual 
es muy difícil y requiere más prác¬ 
tica todavía. 

Si la pelota ha sido correcta¬ 
mente bateada, aparecerá una de 
las vistas laterales del campo, con 
la trayectoria de la bola y la posi¬ 
ción de los jugadores. Estos pue¬ 
den ser movidos por el jugador 
que ha lanzado, teniendo el con¬ 
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trol del que esté en color parpa¬ 
deante. El movimiento del batea¬ 
dor hacia la primera base es con¬ 
trolado por el ordenador, aunque 
al llegar a este punto, se puede es¬ 
coger si queremos que el jugador 
continúe su carrera hacia la si¬ 
guiente base, moviendo el joystick 
en la dirección que nos indique el 
menú que sale bajo la pantalla de 
gráficos. El equipo que ha lanzado 
puede intentar recoger la pelota y 
lanzarla hacia la base que vaya a 
ser invadida por el bateador, para 
eliminarle. 


^ EL MEJOR JUEGO DE 
BASE-BALL QUE 
X JAMAS VIO LA 
PANTALLA DE UN 
ORDENADOR 

No sólo el efecto tridimensional 
del campo le hace merecedor de 
este título, sino la gran variedad 
de posibilidades de juego y efectos 
que se pueden dar a la pelota. 
Existe un total control de los juga¬ 
dores sobre el campo, y las parti¬ 
das, no tanto contra el ordenador, 
sino disputando con los amigos la 
superioridad que todos deseamos, 
son de lo más entretenido, y en 
casos, increíblemente divertidas 
incluso para los espectadores, que 
asombrados por la calidad gráfica 
del juego, acuden entusiasmados a 
presenciar el encuentro (se podría 
tratar de cobrar entrada, y quizá 
diera resultado). 



PRECIOS DE MAYORISTA 

IMPORTACION DIRECTA 
COMMODORE AMSTRAD 
TOSHIBA SINCLAIR 

COMPUTER ROBOT S. A. 

Pza. Blasco Garay 17, 1,° 
BARCELONA 08004 
(93) 241 55 18 
(93) 726 04 83 
(93) 242 19 99 
(93) 242 80 11 
VENTA POR CORREO 
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AMSTRAD CPC 464 


AMSTRAD CPC 6128 


16 de 27 


TODO POR 59.900 Pts. (monitor verde) 


1 90.900 Pts. (monitor color) 


TODO POR I 84.900 Pts. (monitor verde) 
lll9.900Pts. (monitor color) 


AMSTRAD CPC-464 


AMSTRAD 


UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 64K RAM 
ampliables - 32K ROM ampliables 

• TECLADO • Teclado profesional con 
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 
programables - Teclado redefinible 

• PANTALLA • Monitor RGB verde (12") : 
o color (14“). 


CASSETTE • Cassette incorporada con 
velocidad de grabación (1 ó 2 Kbaudios) 
controlada desde Basic • CONECTORES 

• Bus PCB multiuso, Unidad de Disco 
exterior, paralelo Centronics, salida 
estéreo, joystick, lápiz óptico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor 
verde o color - 8 cassettes con. 
programas - Libro "Guía de Referencia - 
BASIC para el programador;' - Manual en. 
castellano - Garantía Oficial AMSTRAD 
ESPAÑA. 


UNIDAD DE DISCO • Unidad 
incorporada para disco de 3" con 180K 
por cara • SISTEMAS OPERATIVOS 

• AMSDOS, CP/M 2.2, CP/M Plus (3.0) 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso, 
paraleló Centronics, cassette exterior, 

2. a Unidad de Disco, salida estéreo, 
joystieks, lápiz óptico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor 
vérde c color - Disco con CP/M 2.2 y 

■ lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M 
Plus y utilidades - Disco con 6; programas 
de obsequio - Manual en castellano - 
Garantía Oficial AMSTRAD ESPAÑA. 


- Se pueden definir hasta 8 ventanas de' 
texto y 1 de gráficos • SONIDO 

• 3 canales de 8 octavas moduladas 
independientemente - Altavoz interno 
regulable - Salida estéreo • BASIC 

• Locomotive BASIC ampliado en ROM - 
Incluye los comandos AFTER y EVERY 
para control de interrupciones 
















AMSTRAD PCW 8256 


TODO POR 129.900 Pts. 


08015 BARCELONA 


Software Profesional, 


“precios AMSTRAD’ 







2. RAMBO 


3. COMMANDO 


4. BACKTO 

THE FUTURE 



















Colaboremos todos en la confección 
de estos 7 MAGNIFICOS de TU MICRO 
COMMOROE. Envíanos el nombre de tu 
programa favorito, dejando muy claro tu 


nombre y dirección. Todos los meses, 
sortearemos una suscripción por un año 
a nuestra revista entre las respuestas re¬ 
cibidas. Anímate y escríbenos a: TU MI¬ 


CRO COMMODORE. (7 MAGNIFICOS). 
APARTADO DE CORREOS 61.294. 28080 
MADRID. 


6. WIZARDRY 


7. 


SKYFOX 


H3 


AIOON 













































































Hay veces en que es nece¬ 
sario utilizar la parte entera 
de una cierta variable o nú¬ 
mero. Esto se puede conse¬ 
guir fácilmente con: A=INT(B/ 
256), pero es mucho más fá¬ 
cil, y más «elegante», em¬ 
plear: A°/o=B/256. 


Como norma general, com- 
biene no salirse jamás de un 
bucle FOR...NEXT, pues 
esto puede acarrear proble¬ 
mas de “? OUT OF ME¬ 
MORY”, debido a un “ensu¬ 
ciamiento” del stack, que es 
donde se guarda la dirección 
de vuelta al encontrar el 
NEXT. Así pues, en vez de 
usar: 


10 FORI=lTO100 
20 IFX(I) > 3THEN200 
30 NEXT I 


utiliza lo siguiente: 

5 1=0 
10 1=1+1 

20 IFX(I) > 3THEN200 
30 IFI < = 100THEN10 


Todos los usuarios del 
DATASSETTE, deben apuntar 
el número de cuenta-vueltas 
donde empieza el programa 
deseado, y el número donde 
termina; de esta forma se va 
confeccionando una lista de 
lo que tiene cada cinta. Con 
el siguiente programa, que 
iría al principio de cada cin¬ 
ta, podríamos imitar el di¬ 
rectorio de un disco: 

0 LIST 

20 “TIRO AL PLATO” 

45 “KEOPS” 

60 “CAMPO MINADO” 
78 “CLOCK” 

85 “ML PROGRAM”: 
SYS491.52 

100 “BUGGY GOBI” 



de tal forma que rebobinan¬ 
do el casete, y pulsando 
SHIFT+RUN/STOP, apare¬ 
cerá el contenido de la cinta, 
con el número de cuenta¬ 
vueltas (número de línea), 
donde empieza cada progra¬ 
ma. 



Cuando se ejecuta un GO- 
SUB dentro de un progra¬ 
ma, la rutina del sistema 
operativo que lo realiza, 
busca (después del GO- 
SUB), todos los caracteres 
que sean numéricos, para 
efectuar el salto, y a conti¬ 
nuación busca o bien los dos 
puntos (:) o el final de línea, 
sin importar lo que haya a 
continuación de los núme¬ 
ros. Esto se puede utilizar a 
nuestro favor, poniendo, por 
ejemplo, un comentario bre¬ 
ve de lo que la rutina reali- 

10 PRINT “PRINCIPAL”: 
GOSUB20RUTINA: 
PRINT “FIN”:END 
20 PRINT “SUBRUTI 
NA”:RETURN 

prueba ésto y verás como 
no hay ningún 7SYNTAX 
ERROR. 



Para obtener un listado en 
la impresora, basta con eje¬ 
cutar en modo directo lo si¬ 
guiente: 

OPEN 4,4:CMD4:LIST 

y al terminar: PRINT 4: 
CLOSE4 


Pues bien, para obtener el 
mismo listado en minúscu¬ 
las, bastará con especifi¬ 
car la dirección secundaria 
’7\ al abrir el canal así: 
OPEN4,4,7:... etc. 



Si ejecutamos un RE- 
TURN como respuesta a un 
INPUT, obtendremos para 
la variable requerida el va¬ 
lor anterior de esta (si es de 
cadena y no estaba definida 
obtenemos el carácter nulo 
y si es numérica sin defi¬ 
nir el 0); para evitar esto, 
podemos hacer un INPUT 
con recomendación como 
este: 


10 PRINT “NIVEL DE DI 
FICULTAD (1-3X3 DER) 
2(3 IZQ)”;:INPUT N: 
PRINT N 

que nos pregunta por el ni¬ 
vel de dificultad, y nos ofre¬ 
ce el ’2’ como opción para 
dar RETURN. 



Si quieres ahorrar tiempo 
de ejecución en tus progra¬ 
mas, lo mejor que puedes 
hacer es seguir la serie de 
consejos que te damos a 
continuación, y ¡completa¬ 
mente gratis! 


— Sustituye siempre que 
puedas las variables por 
constantes. Debes evitar es¬ 
tructuras del tipo X=53280: 
POKE x,54, y emplear di¬ 
rectamente POKE 53280,54. 


— Utiliza el punto deci¬ 
mal (.) como sustitutivo de 
la constante cero. Así, por 
ejemplo, podemos emplear 
A=, en lugar de A=0. 


— En la estructura gene¬ 
ral de tus programas, dispo¬ 
nen la zona superior las DA¬ 
TAS y subrutinas, y a conti¬ 
nuación el área de progra¬ 
ma. Ganarás en velocidad 
por que en la búsqueda efec¬ 
tuada al ejecutarse un 
READ o un GOSUB, el BA¬ 
SIC comienza siempre por 
la primera línea de progra- 


— Los nombres largos 
para variables son absoluta¬ 
mente contraproducentes; 
no sólo las operaciones efec¬ 
tuadas con ellos se ejecutan 
más lentamente, sino que 
ocupan mayor espacio de 
memoria, propician los erro¬ 
res mecanografíeos, y al fin 
y al cabo, no incrementan la 
gama de variables, pues sólo 
sus dos primeros caracteres 
son significativos. 


Cuando ya estás «un poco 
de vuelta» en la programa¬ 
ción, no te es necesario que 
el nombre de una variable te 
cuente con pelos y señales su 
contenido. Evita el PRECIO 
DE LA DOCENA DE HUE- 
VOS=125 y pásate al 
H=125. 


— Sácale todo el partido 
posible a la velocidad de 
PRINT. Tiende hacia es¬ 
tructuras del tipo FOR 1=1 
TO 333: PRINT”AAA”;: 
NEXT, en sustitución de 
FOR 1=1 TO 999: PRINT’- 
’A”;: NEXT. 
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POSICIONA- 
IV1IENT O 
EN LA 
PANTALLA 

No cabe duda de que la parte 
más espectacular de la progra¬ 
mación es la impresión en panta¬ 
lla de literales y resultados, y la 
sentencia BASIC que permite 
efectuar estas salidas al «exte¬ 
rior» de los contenidos de la me¬ 
moria del ordenador es PRINT. 

Hasta ahora hemos analizado la 
sentencia PRINT por sí misma y 
en combinación con algunos sig¬ 
nos de puntuación. Podemos aho¬ 
ra hacer un pequeño repaso de 
todo lo dicho y ampliar conoci¬ 
mientos descubriendo nuevas po¬ 
sibilidades de PRINT, la más ver¬ 
sátil de las palabras clave BA¬ 
SIC. 

La pantalla del ordenador cons¬ 
ta de 25 líneas de 40 columnas 
(1.000 posiciones en total), nume¬ 
radas simbólicamente de la 0 a la 
24 y de la 0 a la 39, respectiva¬ 
mente, cuyo origen se encuentra 
en el ángulo superior izquierdo 
de la pantalla. De esta forma es 
posible imaginarnos la pantalla 
del ordenador como una hoja de 
papel cuadriculado de dimensio¬ 
nes 25 por 40; sobre las que pode¬ 
mos escribir y reescribir a nues¬ 
tro gusto como si de una pizarra 
se tratara. Veremos más claro 
este concepto reticular (cartesia¬ 
no) de la pantalla por medio de 
un ejemplo: 

10 REM - ESTRUCTURA DE LA 
PANTALLA 




La sentencia BASIC que permite efectuar salidas al exterior de los 
contenidos de la memoria del ordenador es PRINT. 


20 FOR 1=0 39 

30 PRINT RIGHT$(STR$(1,1)); 

40 NEXT 

50 FOR 1=1 TO 23 

60 PRINT RIGHT$(STR$(I,1)) 

70 NEXT 

80 PRINT RIGHT$(STR$(1,1)); 

90 GET X$:IF X$=””THEN 90 
10 END 

En la primera línea de pantalla 
aparecerán los dígitos de las uni¬ 
dades de los posibles valores de 
las columnas. Del mismo modo, 
en la primera columna de todas 
las filas aparecen los correspon¬ 
dientes a los números de línea. 
Estos son los márgenes en que 
podemos trabajar por medio de la 
sentencia PRINT. 


PUNTE FIO DE 
IMF>FÍESION 

Existe una Variable del Sistema 
que le indica a la sentencia 
PRINT en que posición de la pan¬ 
talla debe efectuarse la siguiente 
salida de un carácter. Este punte¬ 
ro de impresión es manejado di¬ 
rectamente por el ordenador y, 
por lo tanto, no debemos preocu¬ 
parnos de él. Sin embargo, hay al¬ 
gunas cosas sobre su funciona¬ 
miento que nos interesa saber. 

Cuando efectuamos un borrado 
de la pantalla por medio de 
CLR/HOME o un posicionamien- 
to en el origen como HOME, este 
puntero señala a la primera di- 
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TAB (número-columna) 


En el caso de expresarse un ar¬ 
gumento mayor que 39 debemos 
saber que la impresión se produ¬ 
cirá una o más líneas más abajo 
de la posición actual del puntero 
de impresión, debiendo poner 
cuidado en que éste no exceda 
de 255, lo que produciría el men¬ 
saje de error ILLEGAL QUAN- 


La pantalla del ordenador es como una hoja 
dimensiones 25x40, 


En la línea 80 recurrimos al pe¬ 
queño truco de efectuar la última 
impresión del número de fila se¬ 
guida de punto y coma (;), para 
evitar el efecto de scroll (despla¬ 
zamiento vertical hacia arriba de 
la pantalla) que se produciría, en 
caso contrario, por causa del «re¬ 
torno de carro» automático que si¬ 
gue a cualquier PRINT no segui¬ 
do de punto y coma (;). Igualmen¬ 
te, en la línea 90, hemos incluido 
una sentencia GET de espera de 
pulsación de una tecla para hacer 
permanecer en pantalla los resul¬ 


rección lógica de la pantalla, que 
es la columna 0 de la línea 0. De 
esta forma el contenido de la si¬ 
guiente instrucción con un PRINT 
vendrá a parar a este lugar con¬ 
creto de la pantalla. 

En el caso del programa ejem¬ 
plo anterior, al ejecutar RUN el 
puntero se sitúa señalando a la 
primera dirección lógica de la 
pantalla. Como a continuación 
existe un bucle de 40 impresiones 
de un carácter con punto y coma 
(;), cada una de ellas se coloca in¬ 
mediatamente a la derecha de la 
anterior sin efectuarse ningún 
«retorno de carro» hasta comple¬ 
tar la línea. Esto sucede en las lí¬ 
neas 20 a 40 del programa. 

Observamos que las líneas 30 y 
60 son extraordinariamente pare¬ 
cidas, difiriendo tan sólo en que 
la última no termina en punto y, 
coma (;). Sin embargo, los resulta¬ 
dos son completamente diferen¬ 
tes, puesto que en la instrucción 
60 los caracteres son impresos 
uno a continuación de otro, pero 
en columna y no en la misma fila. 

Esto es debido a que al no es¬ 
pecificarse el punto y coma (;) al 
final del PRINT de dicha instruc¬ 
ción, el BASIC supone que se de¬ 
sea un «retorno de carro», es de¬ 
cir, una puesta del puntero de im¬ 
presión al valor de la primera co¬ 
lumna de la siguiente línea de la 
pantalla. 


La sentencia TAB permite saltar a un determinado número de columna 
especificado como argumento de la función. 


de papel cuadriculado de 


tados obtenidos hasta que desee¬ 
mos. 


LA 

TABULAC/ON 


El empleo de la sentencia 
PRINT con coma (,) lo hemos vis¬ 
to con anterioridad. Como recor¬ 
datorio diremos que propicia un 
salto al comienzo de la siguiente 
«zona» de diez caracteres de la 
pantalla, suponiendo que ésta se 
divide simbólicamente en cuatro 
zonas de 10 caracteres cada una. 

La sentencia TAB es mucho 
más precisa, permitiendo «saltar» 
a un determinado número de co¬ 
lumna, especificando como argu¬ 
mento de la función. TAB toma el 
valor absoluto de los argumentos 
negativos (prescinde de su signo) 
y puede utilizar expresiones ma¬ 
yores que 39 (hasta 255). Además, 
permite el empleo de argumentos 
con decimales, tomando de forma 
automática su parte entera. El for¬ 
mato general de la función es: 
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TITY ERROR (cantidad inadmisi¬ 
ble). 

TAB es útil para imprimir a 
partir de una columna concreta, 
pero puede brindarnos posibili¬ 
dades como la de obtener colum¬ 
nas de números en el lugar de¬ 
seado, algo parecido a lo que re¬ 
presenta la posibilidad de «tabu¬ 
lación decimal» en una máquina 
de escibir convencional: 

10 REM - COLUMNAS DE NU¬ 
MEROS 
20 X=0 

30 FOR 1=0 TO 24 
40 FOR J=0 TO 36 STEP 4 
50 X=X+1:PRINT TAB (J)X; 

60 NEXT 
70 NEXT 
80 END 

En este programa hemos hecho 
un recorrido por las líneas de la 
pantalla desde el principio hasta 
el final, imprimiendo en cada una 
de ellas sólo en las columnas múl¬ 
tiplos de cuatro (STEP 4), partien¬ 
do de la columna cero. Hemos 
efectuado un PRINT con punto y 
coma (;) para no generar cambios 
de línea intermedios, sumando 
uno a la variable contadora X por 
cada nueva impresión. 

También en combinación con 
las funciones LEN y STR$ pode¬ 
mos emplear TAB para obtener 
las columnas de números ajusta¬ 
das a la derecha: 

TAB en combinación con las funciones 
LEN y STR$ se emplean para obtener las 
columnas de números ajustados a la 
derecha. 


TAB prescinde del signo de los 
argumentos negativos. Puede utilizar 
expresiones mayores que 39 y permite el 
empleo de argumentos con decimales. 



10 REM - COLUMNAS POR LA 

DERECHA 

20 X=0 

30 FOR 1=0 TO 24 
40 FOR J=0 TO 36 STEP 4 
50 X=X+1:PRINT TAB 
(J-LEN(STR$(X)))X; 

60 NEXT 
70 NEXT 
80 END 



Este programa es muy similar 
al anterior, pero además de pre¬ 
sentar los valores de X en inter¬ 
valos de cuatro posiciones, justifi¬ 
ca dichos valores por la dere¬ 
cha. 

Para ello seguimos el procedi¬ 
miento de situar el TAB en la últi¬ 
ma posición del intervalo, y res¬ 
tarle después la longitud del va¬ 
lor stríng (cadena de caracteres) 
de la variable numérica X, e im¬ 
primir su valor con punto y coma 
(;). Recordemos que no es posible 
conocer la longitud en caracteres 
impresos de una variable numéri¬ 
ca si no averiguamos previamen¬ 
te su forma de cadena con STR$. 

Aunque la impresión en panta¬ 
lla se produce normalmente de 
izquierda a derecha, no existe 
ninguna limitación en cuanto al 
valor de los argumentos de la fun¬ 
ción. De esta forma es posible es¬ 
cribir datos en la zona derecha 
de la pantalla y hacerlo posterior¬ 
mente en la izquierda, o vicever¬ 
sa. 

Existe además la palabra clave 
BASIC SPC cuyo argumento ex¬ 
presa el número de posiciones de 
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pantalla que deseamos sean «sal¬ 
tadas» antes de producir la si¬ 
guiente impresión, contando a 
partir de la situación del puntero 
de impresión en pantalla. El for¬ 
mato general de la fución es: 

SPC (número-posiciones) 

Como diferencia fundamental 
entre TAB y SPC podemos decir 
que, la primera de ellas produce 
un desplazamiento absoluto, mien¬ 
tras que la segunda lo hace relati¬ 
vo. 



En la palabra clave BASIC SPC, el argumento expresa el número de 
posiciones de pantalla que deseemos sean saltadas antes de producir 
la siguiente expresión. 


IIWIPFtESION A 
PART/R 
DE UNA 
POSICION 
DETER¬ 
MINADA 

Con lo comentado hasta ahora 
estamos ya capacitados para es¬ 
cribir una pequeña rutina que nos 
permitirá posicionarnos de forma 
aleatoria en cualquiera de las 
1.000 posiciones de la pantalla del 
ordenador. Para ello, nos apoya¬ 
remos únicamente en la posibili¬ 
dad de almacenar en forma de 
cadena una serie de desplaza¬ 


mientos hacia abajo del cursor, y 
especificar a continuación un ar¬ 
gumento para la función TAB. 

De esta forma. la impresión de 
los n primeros caracteres de la 
cadena descrita llevarán el cur¬ 
sor a la línea n de la pantalla 
para, a continuación, efectuar una 
tabulación a la columna deseada 
con lo que queda completa la 
operación de posicionamiento 
aleatorio en cualquier punto de la 
misma. Lo veremos más claro con 
un ejemplo: 


10 REM - POSICIONAMIENTO 
LIBRE 

20 F$=” ( CLR ) " 

30 FOR 1=1 TO 24 
40 F$=F$+" ( ABJ ) * 

50 NEXT 

60 INPUT “FILA,COLUMNA, LI- 
TERAL“;F,C J L$ 

80 PRINT LEFT$(F$,F)TAB(C)L$ 
90 GET X$:IF X$="" THEN 90 
100 GOTO 60 

En la línea 20 asignamos el va- 
■ lor de comienzo a la variable de 
posicionamiento F$ que puede 
ser como en este caso el origen 
de la pantalla con borrado, aun¬ 
que lo más lógico es que, de for¬ 
ma general, sea el posicionamien¬ 
to en el origen únicamente. A 
continuación, en las líneas 30 a 50, 
se le suma a la variable el núme¬ 
ro máximo de desplazamientos 
del cursor hacia abajo como para 
poder acceder a la última línea 
de la pantalla. 

Hecho esto, podemos ya posi¬ 
cionarnos libremente en cual¬ 
quier punto de la pantalla recu¬ 
rriendo a la rutina descrita en la 
línea 80, donde F expresa el nú¬ 
mero de fila y C el de columna a 
partir de la cual deseamos impri¬ 
mir el literal L$. 

Este sistema de posicionamien¬ 
to libre es válido también para la 
impresión de variables, pudiendo 
considerarse como rutina ele utili¬ 
dad a incluir en los programas 
que precisen de un acceso a la 
pantalla de este tipo. 
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softmodore. 


LA LEY 
DEL OESTE 


Fecha: 1870; lugar: Gold Guch. 
Tu estrella de seis puntas y tu pis¬ 
tola cargada con seis balas están 
preparadas para cualquier even¬ 
tualidad que pueda surgir, ya que 
eres el sheriff de esta peligrosa 
ciudad sita en el lejano y sobre 
todo, peligroso oeste. 

Como en toda ciudad del oeste 
que se precie, abundan saloons, 
casas de dudosa moralidad, ban¬ 
cos, y una extensa gama de típicos 
personajes: la «madame», el ayu¬ 
dante de sheriff, el doctor, el quis¬ 
quilloso pistolero mejicano, la ins¬ 
titutriz, el pequeño niño sabihon¬ 
do... Todos ellos tienen su papel 
en un lugar como este, y el tuyo 
consiste en conservar todas estas 
«instituciones», además de pre¬ 
servar la paz y orden y por qué no, 
tu propia vida. ¿Conseguirás lle¬ 
gar vivo a la medianoche? 

No pienses que eres el más rápi¬ 
do con el Colt, siempre puede ha¬ 




ber alguien superior a ti, por tanto 
utiliza tu cerebro para salir in¬ 
demne de las situaciones peligro¬ 
sas. Debes ser todo lo duro que 
puedas, no acobardarte nunca, ya 
que sería tu perdición, pero al 
mismo tiempo, y dependiendo del 
personaje que tengas ante ti, debe¬ 
rás mostrarte amable, condescen¬ 
diente o ¿por qué no?, romántico. 
Todas estas cualidades son apre¬ 
ciadas en un buen sheriff. 

Introduciéndonos en el juego, 
tu misión será la de patrullar por 
las calles de la ciudad, de las cua¬ 
les surgirán diversas personas, con 
las cuales deberás mantener una 
conversación. ¡Atención!, porque 
de esta conversación dependerá tu 
vida. Si es una señorita la que sale 
a tu paso muéstrate amable, ro¬ 
mántico y si quieres insinúate un 
poco, pero sin llegar a la vulgari¬ 
dad, pues en este lugar las damas 
son de «armas tomar». 

Ante el pistolero chulo no te 
amilanes, enséñale quién lleva los 
pantalones en tu ciudad, e incluso 
provócale, debe ver quién es el 
más fuerte aquí; si tienes que lle¬ 
gar a la lucha, demuéstrale que lo 


deseas, o ríete de él en sus barbas, 
siempre hay valientes únicamente 
de «boquilla», y tu autoridad es lo 
más importante. 

No confíes en nadie, y nunca 
dudes en matar si es necesario, sé 
prudente, porque hay muchas ba¬ 
las perdidas que quieren alojarse 
en tu corazón, y lo más importan¬ 
te es... ¡Traidor! ¡NO, NO!... 
¡PUM!... ¡Arghhhh!... 




GRAFICOS: ***** 

SONIDO: **** 

INTERES: ***** 

ORIGINALIDAD: ***** 

DIFICULTAD: **** 
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THE GOONIES 


Cuando Steven Spielberg llevó 
al cine «Los Goonies», no pensó 
que su película adquiriría tan éxi¬ 
to que propiciara su adaptación al 
ordenador (lo admitió la última 
ocasión que vino a pedirme una 
idea para el guión de su próximo 
film), pero así es la vida, y de este 
modo tenemos ante nuestros ojos 
la última maravilla de Steve 
(siempre nos tuteamos cuando ha¬ 
blamos cada uno del otro) para ju¬ 
gar con nuestro Commodore. 

Como objetivo, nada fácil de 
cumplir como podréis comprobar, 
los Goonies deben encontrar la 
nave pirata de «Willy el tuerto», 
ya que en ella se encuentra un for¬ 
midable tesoro escondido. De este 
modo, la pandilla debe buscarlo y 
hallarlo para salvar a sus familias 
del desahucio por falta de fondos 
(es una empresa de alto valor mo¬ 
ral). 

Todo el problema se reduciría a 
buscar sin desmayo hasta encon¬ 
trarlo, pero eso sería demasiado fá¬ 
cil, por ello aparecen en escena los 
hermanos Fratelli, terribles asesi¬ 
nos que impedirán a toda costa 
que cumplamos nuestro propósito. 
Aparte nos toparemos con calave¬ 
ras voladoras, peligrosos murciéla¬ 




gos, arenas movedizas que nos en¬ 
gullirán sin piedad o un pulpo gi¬ 
gante que con sus largos tentáculos 
nos perseguirá con denuedo. 

El juego se divide en ocho pan¬ 
tallas diferentes, con distintos pe¬ 


ligros en cada una de ellas. En la 
primera, para escapar deberás 
apagar los rescoldos de la chime- I 

nea que hay en el piso inferior de 
la casa, difícil por los impedimen¬ 
tos que nos pondrá Mamá Frate¬ 
lli, puesto que si nos atrapa acaba¬ 
rá con nosotros. 

La única manera de evitarlo es 
haciendo actuar a los dos Goonies 
en equipo (el manejo de cada uno 
es intercambiable mediante el dis¬ 
paro); mientras uno pone en mar¬ 
cha la máquina de hacer dinero 
sita en lo alto de la casa, el otro 
apagará los rescoldos, pero tendrá 
el tiempo justo antes de que 
Mamá Fratelli recoja los billetes 
que caen al suelo. 

Para acabar una pantalla debe¬ 
rán salir de ella ambos Goonies, y 
no sólo en esta deberán actuar en 
grupo, sino también en las si¬ 
guientes, para lograr pasar las ca¬ 
vernas de murciélagos, esquivar la 
bola de cañón, salvarse de las are¬ 
nas movedizas, luchar contra el 
pulpo... 

Todo serán dificultades en tu 
camino, pero ¡ánimo!, o el casero 
conseguirá su desahuciable propó¬ 
sito (¿a que suena a folletín por 
entregas?). 



GRAFICOS: *** 

SONIDO: *** 

DIFICULTAD: ***** 

ORIGINALIDAD: ***** 

INTERES: **** 
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GYROSCOPE 


El giróscopo fue en sus días un 
concepto perteneciente a la física, 
derivado del aparato inventado 
por Foucault para demostrar la ro¬ 
tación terrestre, consistente en un 
disco que giraba rápidamente so¬ 
bre un eje libre, basado en la física 
pendular. 

Gracias a este descubrimiento, 
pudimos damos cuenta de que la 
tierra giraba, pero adaptado al 
Commodore-64, este aparatito con¬ 
sistirá en una especie de peonza 
que será susceptible de ser influen¬ 
ciada por los campos eléctricos y 
magnéticos que vaya encontrando 
en su camino, desviándola de éste. 

En este caso somos nosotros 
quienes debemos maniobrar el gi¬ 
róscopo por un recorrido especial¬ 
mente peligroso, cuidando que no 
se desvíe hacia los lados y caiga al 
suelo, puesto que este ingenio 
debe permanecer, (al igual que su 
pariente más próximo, la peonza) 
siempre en vertical, dado que 
cuando pierda y caiga, desapare¬ 
cerán todas las propiedades que 
posee en posición correcta. 

Habrá muchas pantallas que su¬ 
perar, en las cuales irá cambiando 
la dificultad progresivamente, y 
para llegar al final, donde nos 
aguarda una gran sorpresa, debe¬ 
remos ser ya unos expertos en el 
manejo de las maniobras posibles 
de realizar con el giróscopo. 

Las dificultades que se nos pre¬ 
sentarán en nuestro camino serán 
muy variadas, encontrándonos 
con fuertes pendientes, las cuales 
impulsarán a nuestro giróscopo en 
dirección vertical hacia el borde 
del precipicio; cristal resbaladizo 
sobre la superficie en que nos ha¬ 
llamos, haciendo que perdamos el 
control sobre nuestro aparato, a 
no ser que seamos ya expertos, 
pudiendo caer sobre un muro o un 
agujero; imanes direccionales, 



casi siempre orientados (no sabe¬ 
mos el porqué) en un sentido peli¬ 
groso para nuestra supervivencia, 
de modo que podrían aparecer en 
un espacio un poco grande orien¬ 
tados hacia los extremos de éste, o 
incluso podríamos caer en la 




trampa de dos imanes cuyas di¬ 
recciones están enfrentadas, ha¬ 
ciéndonos dar vueltas y más vuel¬ 
cas. 

Existe también la posibilidad de 
ser atacado por alienígenas, los 
cuales nos perseguirán por los en¬ 
tresijos de pasillos que se hayan 
flotando ante los precipicios que 
dan al vacío, si logran alcanzarnos 
desequilibrarán nuestro girosco¬ 
pio, de forma que caerá al suelo y 
lo perderemos; y por último, las 
estrechas cornisas por las que ten¬ 
dremos que hacer pasar a nuestro 
ingenio, aquí es donde demostra¬ 
remos nuestro control, pues el 
más leve movimiento fallido ha¬ 
cia uno u otro lado será nuestra 
más completa perdición. 



Nuestro objetivo en cada panta¬ 
lla será llegar hasta un gran aguje¬ 
ro, escondido en el laberinto, por 
el cual deberemos tirar a nuestro 
giróscopo, pasando a la siguiente 
fase. 

Sobre todo, recuerda las leyes 
de la gravedad e inercia, ¡te asegu¬ 
ramos que te será muy útil! 
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SCAM 


En las profundidades del espacio, una negra amenaza se 
cierne sobre tu mundo: un agujero negro (claro...) deriva 
inexorablemente hacia nosotros. Pero, menos mal, 
nuestros hábiles científicos han hallado una solución. 


Para anular el agujero negro 
que se aproxima, se han inventa¬ 
do un sistema anti-materia (¡toma 
ya!) que, a bordo de un misil (pues 
no se encontraron kamikazes, ni 
voluntarios ni forzados) deberá 
llevarse a las cercanías del objeti¬ 
vo. 

Desgraciadamente, los misiles 
disponibles (aparte los del neolíti¬ 
co, vulgo piedras) no tienen el al¬ 
cance necesario, por lo cual algún 
valiente (o sea, tú... de nada) de¬ 
berá transportarlos a bordo de 
una nave hasta el área de dispa¬ 
ro. 

Pero, claro, acercarse a un agu¬ 
jero negro no es tarea fácil. Flo¬ 
tando a su alrededor, encontrare¬ 
mos los objetos absorbidos en 
otras eras, los restos de civiliza¬ 
ciones desaparecidas en el torbe¬ 
llino, e incluso, algunas naves au¬ 
tomáticas que, con muy mala 
idea, han sido programadas para 
destruir a las naves que se acer¬ 
quen (por el teorema de «si a 
mí..., a ti también). Deberemos 
evitar a toda costa los choques 
con los objetos presentes en la 
pantalla. 

La aproximación la haremos «a 
saltos»; no en plan rana, sino que 
permaneceremos en cada sección 
hasta que nuestros generadores 
produzcan la energía precisa para 
efectuar un salto hiperespacial a la 
próxima sección. Al llegar a la úl¬ 
tima sección, lanzaremos el misil, 
teniendo en cuenta que debemos 


hacerlo en el instante preciso 
20 segundos de espera). 

El triunfo en nuestra 
aparte del orgullo y eso, nos 
tará el volver a casa sanos y sal¬ 
vos. 


CONOCIDOS LOS 
FINES, VEAMOS LOS 
MEDIOS: EL SCAM 
(SOFISTICADO 
CACHARRO 
ANTI-MATERIA) 


Al empezar cada partida, po¬ 
dremos conectar o no el sonido 
(mediante Fl) y elegir el nivel del 
juego (con F3, de 1 a 5). El nivel 
nos determinará el tiempo de per¬ 
manencia en cada pantalla y la pe¬ 
ricia de las naves-mina que parti¬ 
rán en nuestra persecución. Si 
alguien consigue vencer en el ni¬ 
vel 5, que nos avise. 

Nuestra nave se dirige con un 
joystick conectado al port 2. Sola¬ 
mente dispondremos de una vida, 
como en la vida misma. La 
trucción de nuestra nave nos obli¬ 
gará a iniciar la partida de nuevo. 


TECLEAR EL LISTADO 
ES SENCILLO; SOLO 
HAY QUE HACERLO 
EN ORDEN 


La longitud del listado obliga a 
dividirlo en dos partes. El listado 
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A continuación, debemos te¬ 
clear el segundo listado, que cons¬ 
tituye el juego propiamente dicho. 
Lo grabaremos a continuación del 
primero, pero, sobre todo, JA¬ 
MAS ejecutemos este segundo sin 
haber cargado y ejecutado el pri¬ 
mer listado. 

Para usar el programa, cargare¬ 
mos la primera parte y la ejecuta¬ 
remos. La segunda se cargará y 
ejecutará tras un corto período de 
espera. 

Que disfrutéis con esos tecla¬ 
dos, y sobre todo que no os absor¬ 
ba el el agujero... 


1 (ese lleno de DATA) carga en 
memoria los gráficos y el código 
máquina que se emplean en el jue¬ 
go. Deberemos teclearlo en pri¬ 
mer lugar, y grabarlo en disco o 
cinta. El listado esta preparado 
para utilizar la cinta, pero simple- 
con la modificación que in- 
en la línea REM del final 
con disco. 
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C-Byte tiene el honor de presentar, en exclusiva nacional 
para los lectores de TU MICRO COMMODORE, el 
revolucionario sistema de introducción de programas 
FUERA ERRORES. Este nos permitirá introducir, sin temor 
alguno al esfuerzo inútil, cualquier listado por largo y 
complicado que parezca. 


Para adoptar los listados publica¬ 
dos bajo este sistema, deberemos 
seguir las siguientes normas: 

1) Es fundamental transcribir EXAC¬ 
TAMENTE el listado reproducido, in¬ 
cluyendo todos sus espacios, aun¬ 
que se trate de separaciones entre 
número de instrucción y línea de ins¬ 
trucción. 

2) Todas las líneas finalizarán 
con un número de tres dígitos, ence¬ 
rrado entre guiones, que NO deberá 
ser introducido, puesto que no forma 
parte del programa, sino que tiene la 
finalidad de hacer funcionar el siste¬ 
ma FUERA ERRORES, según vere¬ 
mos más adelante. Para evitar equi¬ 
vocaciones, dicha cifra entre guiones 
se sitúa en el margen derecho del 
final de la línea BASIC a la cual co¬ 
rresponde, a una distancia pruden¬ 
cial del. mismo. 

3) Para facilitar la Introducción de 
símbolos difícilmente interpretables, 
se procede a la siguiente representa¬ 
ción en los listados. 

— Las letras aparecidas entre me 
ñor y mayor deberán ser introducidas 
con pulsación simultánea de la tecla 
COMMODORE y la letra representa¬ 
da. Ej.: <M> =COMMODORE M. 

— Las letras aparecidas entre ba¬ 
rras verticales deberán ser introduci¬ 
das como pulsación simultánea de la 
tecla SHIFT y la letra representada. 
Ej.: ! K! = SHIFT K. 

— Entre corchetes simples se re¬ 
presentarán los símbolos que se ob¬ 
tienen por pulsación directa de la te¬ 
cla, aunque lógicamente, este caso 
sólo se dará para indicar las sucesio¬ 
nes de más de una letra. Así por 
ejemplo, la Introducción de 5 asteris¬ 
cos se representaría por [5*]. 

— Para la repetición de símbolos 
obtenidos mediante las teclas COM¬ 
MODORE o SHIFT, se seguirá una 
combinación de las tres normas an¬ 
teriormente citadas. Así por ejemplo, 
la introducción de 10 símbolos COM¬ 
MODORE H, se representaría por 
[ <10 H>], 


— Para evitar confusiones, cuan¬ 
do se utilice el sistema de represen¬ 
tación de sucesiones de carácter, y 
éste sea un espacio, se utilizará la 
abreviatura ESP. [15 ESP] = 15 espa¬ 
cios. 

— Los carácteres de control, ta¬ 
les como desplazamientos del cur¬ 
sor, colores, estados de reversa y 
funciones, se simbolizarán por una 
abreviatura de tres letras (dos más 
un espacio en el caso de las funcio¬ 
nes) encerrada entre llaves, tal como 
se señala en la tabla adjunta. 

Para introducir cualquier listado 
por el sistema FUERA ERRORES, 
deberemos entrar previamente y eje¬ 
cutar el listado BASIC que aparece en 
la página siguiente por lo cual es re¬ 
comendable conservar una copia graba¬ 
da del mismo, para sucesivas ocasio¬ 
nes. Una vez introducido este listado, 
ya sea por el teclado, o a través de 
cinta o disco, debemos ejecutarlo 
con RUN. Instantes más tarde apare¬ 
cerá en la pantalla el mensaje FUE¬ 
RA ERRORES! y el cursor libre para 
la entrada de programas, con el tradi¬ 
cional READY. por encima, lo cual 
indicará la activación del sistema de 
depuración de errores. 

En virtud al NEW que finaliza la lí¬ 
nea 20 del programa ¡FUERA ERRO¬ 
RES!, este habrá desaparecido de la 
memoria, y seremos libres para intro¬ 
ducir cualquiera de los programas lis¬ 
tados en la sección TECLA A TE¬ 
CLA de cualquier número de nuestra 
revista, o incluso aquellos que apare¬ 
ciendo en otras secciones se acojan 
a este sistema. Así pues, si el progra¬ 
ma ¡FUERA ERRORES! ha desapare¬ 
cido de la nhemorla, ¿qué hemos 
conseguido ejecutándolo? Bien, la 
respuesta se llama informáticamente 
INTERRUPCION: se trata de una 
técnica de programación en código 
máquina que permite que el ordena¬ 
dor efectúe prácticamente dos traba¬ 
jos a un tiempo, o más correctamen¬ 
te, que ejecute determinada tarea de 
forma automática, sin necesidad de 


que le prestemos una atención cons¬ 
tante, de forma similar al proceso de 
respiración en un humano. 

Efectivamente, aunque el soporte 
BASIC ha desaparecido de la memo¬ 
ria, antes de «marcharse» ha dejado 
funcionando en modo interrupción la 
pequeña rutina en código máquina 
que se hallaba en sus DATAS. Para 
comprobarlo pulsa RETURN; obser¬ 
varás algo muy extraño: tu ordenador 
no se comporta normalmente, no 
sólo desciende una línea el cursor, 
sino que además hace aparecer un 
número en la esquina superior iz¬ 
quierda de la pantalla. A continua¬ 
ción veremos como emplearlo. 

Cada vez que pulsemos RE¬ 
TURN, aparecerá un número en la 
mencionada zona de la pantalla, y 
este corresponderá con la instruc¬ 
ción que hayamos introducido. Esto 
forma parte del sistema de FUERA 
ERRORES. Cuando introduzcamos 
cualquier línea de un listado de este 
tipo, deberemos fijarnos en el núme¬ 
ro que aparece al pulsar el RETURN 
de fin de línea; si este coincide con 
el que aprece en el listado al final de 
la línea, ésta habrá sido introducida 
correctamente, en caso contrario 
existe algún error de teclado que de¬ 
bemos modificar. Para modificar una 
instrucción errónea, no tenemos ni 
tan siquiera que volver a teclearla si 
no queremos, bastará sencillamente 
con modificar el carácter o caracte¬ 
res erróneos Como siempre hace¬ 
mos, hasta que nos coincida el nú¬ 
mero de verificación que se pre¬ 
sentará al pulsar RETURN. 

Así pues, el sistema FUERA 
ERRORES se compone de dos par¬ 
tes: una codificación especial de los 
listados que facilitan su introducción, 
evitando los errores al confundir los 
caracteres gráficos, de control, etc... 
y un sistema de verificación de líneas 
que nos advierte en el preciso instan¬ 
te de introducir una de estas, que 
está mal tecleada. 

Ahora bien, el empleo de estos 
dos sistemas no quiere decir que 
nos encontremos ante un BASIC di¬ 
ferente al de COMMODORE 64. Este 
no ha cambiado, hace exactamente 
las mismas cosas de siempre; sim¬ 
plemente hemos cambiado la forma 
de hacer los listados. En cuanto al 
misterioso número que aparece en la 
esquina de la pantalla no es más que 
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una simple suma de comprobación, 
lo que se conoce técnicamente 
como un CHECKSUM. La rutina en 
código máquina de interrupción su¬ 
ma los valores de los caracteres que 
entramos en cada línea que introdu¬ 
cimos, aplicándoles un módulo 256, 
es decir, volviendo a cero cada vez 
que su suma parcial supera el 255, 
de este modo se crea un número en¬ 
tre 0 y 255 dependiente directamen¬ 
te de los caracteres introducidos. Así 
pues, es prácticamente imposible 
que una sucesión de errores den por 
casualidad ese número, mientras 
que siempre que la línea esté correc¬ 
tamente introducida obtendremos el 
mismo código que nosotros halla¬ 
mos por igual sistema y añadimos al 
final de cada línea al realizar el listado 
del programa. 

Por tanto, el misterioso número no 
es tampoco una modificación del 
BASIC de COMMODORE, sino sim¬ 
plemente un pequeño truco para la 
comprobación de que las líneas han 
sido bien introducidas. Propiamente 
no nos evita cometer errores de te¬ 
cleado, sino que simplemente nos 
advierte inmediatamente en que línea 
los hemos introducido. 

Para desactivar el sistema sólo debe¬ 


remos pulsar RUN/STOP RESTORE, 
y si por cualquier motivo nos inte¬ 
resara reactivarlo, podríamos ejecutar 
SYS 822, siempre y cuando se en¬ 
cuentre el código máquina en la me¬ 
moria, lógicamente. 

¡ADVERTÉNCIA! Puesto que el có¬ 
digo máquina se encuentra ubicado 
en el buffer del casete, es imprescin¬ 
dible desactivarlo (RUN/STOP RES¬ 
TORE) antes de realizar cualquier 
operación con dicho periférico. 


UTILIZACION DEL CASETE 
CON FUERA ERRORES 

Si queremos introducir parte de un 
programa, para continuar posterior¬ 
mente el trabajo emprendido, sin per¬ 
der por supuesto la enorme ventaja 
del FUERA ERRORES deberemos 
proceder de la siguiente forma: 

1. Desactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante la pulsación de 
RUN/STOP + RESTORE. 

2. Trasladar el código máquina 
desde su ubicación en el buffer del 
casete hasta otro punto desocupado 


en la memoria RAM (por ejemplo 
49152). Para ello sólo hemos de sa¬ 
ber que ocupa 114 bytes desde 822 
(inclusive). Una sencilla rutina que 
efectúe el trabajo de reubicación 
puede ser: FORI=OTOH3:POKE49152 
+I,PEEK(822+I):NEXT. 

3. Realizar la operación corres¬ 
pondiente con el casete; ya sea gra¬ 
bar una copia de seguridad de lo in¬ 
troducido en la memoria hasta el mo¬ 
mento, ya sea cargar del casete una 
parte ya grabada del programa. 

4. Restablecer FUERA ERRORES 
a su punto original. Siguiendo el caso 
de la línea de ejemplo anterior: FO 
RI=0TO113:POKE822+l,PEEK(4915 
2+l):NEXT. 

5. Reactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante SYS 822 (esta 
vez no aparecerá mensaje alguno, 
aunque al pulsar RETURN compro¬ 
baremos que aparecen las cifras de 
control en la esquina superior izquier¬ 
da). Lógicamente, los pasos 4 y 5 no 
son necesarios si después de una 
grabación se va a apagar el ordena¬ 
dor, y sólo se llevarán a cabo des¬ 
pués de las cargas, o si tras la graba¬ 
ción de una copia de seguridad del 
programa, deseamos continuar intro¬ 
duciéndolo acto seguido. 


TABLA DE INTERPRETACION DE CODIGOS DE CONTROL 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

HOM 

HOME 

CLR/HOME 

F8 

FUNCION 8 

SHIFT F7 

CLR 

CLEAR + HOME 

SHIFT CLR/HOME 

BLK 

BLACK(NEGRO) 

CTRL 1 

ABJ 

CURSOR ABAJO 

CRSR VERTICAL 

WHT 

WHITE (BLANCO) 

CTRL 2 

ARB 

CURSOR ARRIBA 

SHIFT CRSR 

RED 

RED(ROJO) 

CTRL 3 



VERTICAL 

CYN 

CYAN (CIAN) 

CTRL 4 

DCH 

CURSOR DERECHA 

CRSR HORIZONTAL 

PUR 

PURPPLE(PURPURA) 

CTRL 5 

IZQ 

CURSOR IZQUIERDA 

SHIFT CSRS 

GRN 

GREEN (VERDE) 

CTRL 6 



HORIZONTAL 

BLU 

BLUE (AZUL) 

CTRL 7 

RON 

REVERSE ON 

CTRL 9 

YEL 

YELLOW (AMARILLO) 

CTRL 8 

ROF 

REVERSE OFF 

CTRL 0 

NRJ 

NARANJA 

COMMODORE1 

F1 

FUNCION 1 

F1 

MRN 

MARRON 

COMMODORE 2 

F2 

FUNCION 2 

SHIFT F1 

RCL 

ROJO CLARO 

COMMODORE 3 

F3 

FUNCION 3 

F3 

GR1 

GRIS 1 

COMMODORE 4 

F4 

FUNCION 4 

SHIFT F3 

GR2 

GRIS 2 

COMMODORE 5 

F5 

FUNCION 5 

F5 

VCL 

VERDE CLARO 

COMMODORE 6 

F6 

F7 

FUNCION 6 

FUNCION 7 

SHIFT F5 

F7 

ACL 

GR3 

AZUL CLARO 

GRIS 3 

COMMODORE 7 


10 F0RI=822T0935:READA:C=C+A;PQKEI,A:NEXT 


HAY UN ERROR EN LOS DATOS":l 


20 IFC<>15254THENPRINTCHRÍ(147)"ATENCION! 

30 F'R I NTCHF:$ (147) TAB (213) " 

100 DATA 169,3,141,37,3,169,69,141,36,3,169,0,133,254,96,32,87,241,133,251 
110 DATA 134,252,132,253,8,201,13,240,13,24,101,254,133,254,165,251,166,252 
120 DATA 164,253,40,96,169,13,32,210,255,165,214,141,176,3,206.176,3,169,0 
130 DATA 133,216,169,18,32,210,255,169,19,32,210,255,169,45.32,210,255,166 
140 DATA 254,224,100,176,5,169,48,32,210,255,224,10,176,5,169,48,32,210,255 
150 DATA 169,0, 133,254,32,205, 189, 169,45,32,210,255, 173, 176,3', 133,214,76,88, 
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código máquina 


MODOS DE 
DIRECCIONAMIENTO 
DEL 6502 (y IV) 


Los padecimientos de las últimas semanas tocan a su fin: 
hoy terminaremos de ver los modos de direccionamiento 
de nuestro bienamado microprocesador. 


Antes de comenzar, convendría 
refrescar un poco la memoria con 
el último capítulo, y recordar el 
direccionamiento indexado. 

Sabemos que en dicho modo su¬ 
ministramos al microprocesador 
la dirección de inicio de una lista 
de datos y, en uno de los registros 
índice, damos el orden del byte 
que deseamos procesar. 

Pues bien, la idea es muy sim¬ 
ple: En lugar de dar al micropro¬ 
cesador la dirección de inicio de 
la lista, podemos indicarle la di¬ 
rección donde se halla la direc¬ 
ción de inicio de la lista; esto es, 
podemos señalar dicha dirección 
de modo indirecto (recordemos el 
direccionamiento indirecto). 

De esta forma, podemos decir 
que acabamos de inventar el di¬ 
reccionamiento indirecto indexa¬ 
do. también llamado direcciona¬ 
miento indirecto postindexado por 
Y (con perdón), por razones que 
más adelante se detallan. 

Esta forma de direccionar pue¬ 
de ser interesante, por ejemplo, si 
queremos manejar diversas listas 
con un único programa. Bastaría 
referirnos a las listas de modo in¬ 


directo, y colocar en el vector de 
dirección (es decir, en la dirección 
que contienen la dirección) las su¬ 
cesivas direcciones de las distintas 
listas. 


EL MODO INDIRECTO 
INDEXADO TIENE 
UNAS CIERTAS 
V LIMITACIONES... 

En el 6502, este direcciona¬ 
miento tiene una cierta limita¬ 
ción. La posición del vector debe 
estar en página cero, es decir, den¬ 
tro de los 256 primeros bytes de la 
memoria. Decimos una cierta li¬ 
mitación, pues 256 bytes nos dan 
para 128 vectores (2 bytes por 
vector), que nos permiten 128 ta¬ 
blas, cantidad por lo general exce¬ 
siva, y que rara vez alcanzare¬ 
mos. 

Recordamos de nuevo, aun a 
riesgo de resultar pesados, que los 
dos bytes que forman el vector se 
hallan invertidos, primero el byte 
menos significativo y después el 
más significativo. Este detalle sue¬ 


le pasar desapercibido si emplea¬ 
mos un ensamblador, pero al en¬ 
samblar a mano puede ser cau¬ 
sante de más de un dolor de cabe¬ 
za... 

Para este modo de direcciona¬ 
miento, se emplea exclusivamente 
el registro Y, pues el X se dedica 
s a otra función. En ensamblador, 
este modo se representa de la for¬ 
ma: LDA ($FO),Y. 

Recordamos que, cuando en en¬ 
samblador colocamos una direc¬ 
ción entre paréntesis, estamos 
simbolizando que nos referimos al 
contenido de dicha dirección, es 
decir, que estamos ante un direc¬ 
cionamiento indirecto. 


LA INDEXACION SE 
REALIZA DESPUES DE 
EFECTUAR EL SALTO 
^ INDIRECTO 

En la figura 1 podemos ver una 
representación esquemática del 
funcionamiento de este modo. 
Vemos que la indexación se reali¬ 
za después de que el microproce¬ 
sador haya saltado a la dirección 
indicada por el vector. De ahí, el 
nombre rimbombante de direccio¬ 
namiento indirecto POSTINDE- 
XADO por Y. 

El último modo de direcciona- 
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miento que nos queda es el com¬ 
plementario del anterior. Se deno¬ 
mina direccionamiento indexado 
indirecto (no confundir con el in¬ 
directo indexado, y perdón si pa¬ 
rece un trabalenguas), o bien di¬ 
reccionamiento indirecto preinde- 
xado por X. Una representación 
del funcionamiento de este modo 
podemos verlo en la figura 1. 

Cuando la CPU efectúa uno de 
estos direccionamientos, suma a 
la dirección de página cero que le 
hemos indicado el contenido del 
registro X, para obtener la direc¬ 
ción del vector que contiene la di¬ 
rección del dato. Veámoslo con 
un ejemplo. 

Este tipo de direccionamiento 
ocupa dos bytes, uno para la ins¬ 
trucción y otro para la dirección 
de página cero. En ensamblador, 
se indica de la forma: 



DESDE AQUI SALTA SEGUN X. 


LDA ($10,X) 

Al ejecutar esta instrucción, el 
microprocesador suma a $10 (16 
en decimal) en contenido del re¬ 
gistro X ($08, por ejemplo). En 
$ 18 ($ 10 + $08 = $ 18, 24 decimal) 
la CPU halla el byte bajo de la di¬ 
rección del dato, y en $ 19 el byte 
alto (recordemos la inversión de 
orden). 

Como vemos, en este modo se 
realiza la indexación antes de sal¬ 
tar a la dirección indicada por el 
vector, de ahí lo de direcciona¬ 
miento PRE1NDEXADO. 

Este modo se utiliza cuando, en 
página cero, disponemos una lista 
de direcciones donde se encuen¬ 
tran ciertos datos; podemos acce¬ 
der a todos ellos de forma sencilla, 
desde un bucle por ejemplo, y 
procesarlos en cierto orden. 

Las restricciones son análogas a 
las vistas para el direccionamien¬ 
to postindexado por Y: estamos li¬ 
mitados a los 128 vectores que ca¬ 
ben en página cero. 

Con esto damos por terminado 
el tema de los direccionamientos, 
pero es de suponer que tal vez 
queden aún muchos puntos oscu¬ 
ros, por lo que os animamos a 
consultar con nosotros todas vues¬ 
tras dudas. 



LDA($20) J Y 

(INSTRUCCION) 


fE 


LA CPU BUSCA EN 
PAGINA CERO 


$20 

$21 

BYTE BAJO 

BYTE ALTO 


SALTA A ESA 
DIRECCION 


DESDE AQUI SALTA SEGUN Y.... 
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ES travieso C-Byte tiene el honor de invitaros a la participación en nuestro tercer 
concurso de programación.- Los requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto a los premios, la mar de atractivos: 


# 1. er premio.-60.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 

# 2 ° premio.-30.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 

# 3. er premio.-15.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 


Y en fin, si alguno de los programas destaca por su originalidad, estética o comicidad, no sería de extrañar 
que le cayera alguna cosilla más... 


Las bases del concurso son bien sencillas: 


O Los programas remitidos al concurso deberán ser creación origi¬ 
nal del autor o autores, y completamente inéditos, pudiendo remitir tantos 
programas como se desee. 

© Los programas deberán ser enviados en casete o disco flexible 
a TU MICRO COMMODORE (Concurso de programación). Apartado de 
correos 61.294. 28080 MADRID. 

© Los programas podrán ser de cualquier tipo (juegos, utilidades, 
gestión, educativos) y habrán de estar escritos en lenguaje BASIC o códi¬ 
go máquina. 

© Los programas deberán ser remitidos desprovistos de cualquier 
tipo de protección, que impida o dificulte el análisis del mismo, asi como 
reproducción en estas páginas y su introducción como listado siguiendo 
el sistema FUERA ERRORES. 

© Cuando la ejecución del programa precise de la concurrencia de 
determinado periférico o aditamento (joysticks, tabletas gráficas, progra¬ 
mas comerciales de ayuda), se valorará la indicación de las modificacio¬ 
nes pertinentes, para que el programa pueda ser disfrutado por cualquier 
usuario en la configuración básica. 

© Todo programa presentado al concurso deberá acompañarse de 
los siguientes datos: 

• Datos personales del concursante, 

• Nombre del programa. 

• Modelo para el que está destinado. 

• Breve descripción del programa detallando las indicaciones nece¬ 
sarias para su ejecución. 

© Los programas premiados pasarán a ser propiedad de la revista 
TU MICRO COMMODORE, pudiendo hacer ésta libre uso de ellos, y 
renunciando sus autores a cualquier otra compensación distinta al pre- 


© Los programas no premiados que por su calidad se hagan mere¬ 
cedores de su publicación, serán adquiridos por la editorial, aplicando la‘ 
tarifa vigente. 

© Los programas recibidos con posterioridad a la fecha tope de la 
presente edición, serán automáticamente incluidos en los destinados a la 
siguiente. 


® El jurado decidirá sobre todos los aspectos no contemplados en 
éstas bases y su decisión será inapelable. 

Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la recepción de programas 

termina el próximo día 15 de mayo (mes de las flores). 

¡¡SUERTE!! 


















La revista semanal 
donde el usuario de 
COMMODORE podrá 
encontrar gran variedad 
de programas y 
noticias, sus periféricos 
y equipos. 



SUSCRIPCION POR TELEFONO 

Todos los días, excepto sábados y festivos, de 9 a 15,00 y de 17 a 19,00 horas 
atenderemos sus consultas en el ® 2505820/2505579. 

¡Suscríbase por teléfono! y en pocos días tendrá en su domicilio TU MICRO 
COMMODORE. 


SUSCRIPCION POR CORREO 

Deseo suscribirme a la revista TU MICRO COMMODORE al precio de 7.400 ptas. (in¬ 
cluido IVA), por el período de un año a partir del N. s ....... inclusive. 

El importe — que abonaré en su totalidad con el primer envío — lo haré efectivo de la 
siguiente forma: 

□ Talón cancano adjunto a nombre de INGELEK, S. A. d Giro Postal n.° . 

O Tarjeta VISA n. a M il i Mi l i M ili B| I FIRMA 

□ Tarjeta MASTER CARD n. e M. I I I IfeJagJÍI- I 1 i I MU lili 

Fecha de -caducidad de la tarjeta.¡H Nombre titular. 

APELLIDOS I—1—1—MI U, I -1 I I ! I I I I I I I I I I I 1 I I I NOMBRE i *1 T .lili ■I--.!. I li'hh I, 

DOMICILIO L.LJ. .1 I I I I I I I I I I I I I I I I I II I I I II I I’ i L 1 1 I J, I I EDAD I I I 

CIUDAD I j 1 II -1 I I I - I I I I I I I I ■ I l PROVINCIA | M - I I I I..IU: lili I I I I ' 

C. POSTAL I M ili TEI,EFONOXÍBg 1 Jw^MlpROFESION. ? júj-j /Va lililí 



































COMMODORE, COMPAÑIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 


Mas 64 s que nadie 


El C-64 de Commodore sigue siendo el orde¬ 
nador personal más vendido del mundo por sus 
prestaciones y posibilidades. 

Más periféricos que nadie La Gama de peri¬ 
féricos y accesorios del C-64 multiplica sus fun¬ 
ciones de una forma casi ilimitada: impresoras, 
unidades de disco, monitores... Todo un mun¬ 
do informático a su alrededor para que usted le 
saque todo el partido. 

Más software que nadie El C-64, por ser el 
ordenador más vendido, ha hecho que las com¬ 
pañías de software se vuelquen en él, creando 
un parque de programas que hoy le convierten 
en el 64 con más software del mercado. Softwa¬ 
re que abarca todos los sectores, desde los ne¬ 
gocios hasta el educativo. 


Le podemos asegurar que hoy por hoy el 
programa que usted necesita ya lo tiene el 
Commodore 64. 

Más información que nadie El C-64, lejos de 
quedarse atrás y porque cada vez son más los 
que lo eligen, dispone del mayor número de 
publicaciones exclusivas, así como libros de 
documentación en castellano donde se tratan 
temas de interés, nuevos programas, nuevas 
ideas, nuevas aplicaciones... 

Cada vez más gente investiga y se preocupa 
por su Commodore 64. 

Y menos precio que nadie Y todo esto a un 
precio realmente sorprendente y asequible. 

Acérquese hoy mismo a un distribuidor 
Commodore y entérese de su precio. Descubri¬ 
rá qué fácil es poseer el mejor ordenador per¬ 
sonal del mundo. El más vendido. 
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Microelectrónica y Control, s. a. d Valenda, 49-53 08015 Barcelona - d Ardemans, 8 28028 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 













